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ABSTRACT

Nowadays the knowledge has came advanced, especially in technology.
Technological advances have influenced many things, which one is a affects the
Library. The original library was the only a place to store collections of books but
now it has turned into an electronic library, a digital library that is quite thick with
a touch of technology. The Regional Library of Banjarmasin located on A. Yani
Street Km. 6/400 No. 6 RT.16 Central Banjarmasin, Banjarmasin City, South
Kalimantan has not provided technology for its users, which is a digital native
generation. The design concentration of this paper in the Banjarmasin Regional
Library is located in the Lobby, General Reading Room, and Creative Room
section. To design the Banjarmasin Regional Library will uses the Rosemary
Killmer mindset method, and the application of design will takes creative and
collaborative concepts. The aim of this concept is to build individual creativity and
make people more interact with each other by implementating the point center as a

highlight of the Banjarmasin Regional Library.
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ABSTRAK

IImu pengetahuan sekarang sudah maju pesat, khususnya di bidang
teknologi. Teknologi sudah banyak mempengaruhi dalam segala hal, salah satunya
mempengaruhi perpustakaan. Perpustakaan semula hanya tempat menyimpan
koleksi buku namun sekarang sudah berubah menjadi perpustakaan elektronik,
perpustakaan digital yang cukup kental dengan sentuhan teknologi. Perpustakaan
Daerah Banjarmasin yang berada di jalan A. Yani Km. 6/400 No. 6 RT.16
Banjarmasin Tengah, Kota Banjarmasin, Kalsel belum menyediakan teknologi
untuk penggunanya yang merupakan generasi digital native. Konsentrasi
perancangan pada Perpustakaan Daerah Banjarmasin terletak di bagian Lobi,
Ruang baca umum, dan Ruang kreatif. Perancangan Perpustakaan Daerah
Banjarmasin menggunakan metode pola pikir Rosemary Killmer, kemudian
penerapan desain mengambil konsep kreatif dan kolaboratif. Tujuan dari konsep ini
adalah untuk membangun kreatifitas seseorangan dan membuat orang jadi lebih
berinteraksi satu sama lain dengan menerapkan point center sebagai highlight

Perpustakaan Daerah Banjarmasin.

Kata Kunci : Perpustakaan Daerah, Kreatif, Kolaboratif, Digital Native.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan zaman dan kemajuan teknologi sekarang ini sangat
mempengaruhi kegunaan dan desain bangunan perpustakaan. Perpustakaan
yang tadinya hanya menyimpan koleksi buku (disebut dengan perpustakaan
tradisional) sekarang karena kemajuan teknologi berkembang pula
perpustakaan elektronik, perpustakaan maya, perpustakaan digital dan
perpustakaan hibrida yang cukup kental dengan banyaknya sentuhan
teknologi Surachman (2010:5).

Hadirnya generasi digital native (generasi yang lahir dimana
teknologi sudah ada) sebagai generasi yang aktivitasnya tidak bisa lepas dari
pemanfaatan teknologi berpengaruh terhadap keberadaan perpustakaan
yang bisa memenuhi kebutuhan generasi tersebut. Kemajuan teknologi
menjadikan generasi digital native ini selalu terhubungan antara satu dengan
yang lainnya. Penyediaan fasilitas tempat mereka berkumpul dan berkreasi
secara positif atau yang disebut dengan makerspace merupakan suatu
keniscayaan yang perlu diperhatikan oleh pihak perpustakaan (Burke, 2014;
9).

Makerspace menjadikan perpustakaan tidak lagi sebagai ruang yang
sunyi dan senyap tetapi menjadi ruang berekspresi yang terbuka bagi
pengembangan kreatifitas dan sebagai tempat untuk pemecahan
permasalahan (problem solving) yang berakhir pada sebuah hasil (produk)
dari kreatifitas itu sendiri.

Perpustakaan Daerah Banjarmasin juga masih belum menerapkan
konsep untuk pengguna generasi digital native, sehingga generasi digital
native malas membaca ke perpustakaan. Ini terbukti dari pengamatan
penulis bahwa banyak dari mahasiswa di Banjarmasin yang lebih senang
menyelesaikan tugasnya di cafe daripada di perpustakaan, hal ini karena

mereka kurang tertarik untuk berkumpul di perpustakaan. Fasilitas



perpustakaan fisik untuk umum di Perpustakaan Daerah Banjarmasin hanya
terbatas pada satu ruang baca saja dengan desain interior yang kurang
menarik sehingga tidak mendukung untuk menciptakan suasana yang
nyaman bagi para generasi native.

Ku Soulier, (2009); Gaith (2004) menyebutkan karakteristik digital
native sebagali orang yang ‘opportunistic’ dan ‘omnivorous’ Yyang
menikmati sesuatu dalam lingkungan yang serba online; menyukai
kolaborasi dari satu orang ke orang lain; multitasking; menyukai sesuatu
yang berbentuk gambar interaktif daripada teks. Sehingga menurut penulis
perpustakaan Daerah Banjarmasin perlu desain interior untuk menerapkan
konsep makerspace ini terutama untuk para generasi native guna menjawab

tantangan zaman.



B. Metode Desain

1. Proses Desain / Diagram Pola Pikir Desain

Proses Desain atau langkah-langkah yang digunakan untuk
mendesain interior Perpustakaan Daerah Banjarmasin adalah proses
desain yang dikutip dari pendapat Rosemary Kilmer yang
digunakan dalam bukunya berjudul Designing Interiors. Berikut
adalah bagan / diagram pola pikir perancang menurut Rosemary

Kilmer :

AMNALYSIS
B B
——— -

B B

—

)
|

SYNTHESIS

[~

FEEDRACK

FE‘F‘DB;‘
ala B

Gb.1. Pola Pikir Rosemary Kilmer
(sumber : Kilmer, Rosemary 1992)

Dalam pola pikir perancangan Proses Desain ini, tahapan yang dikerjakan

adalah sebagai berikut :

a. Commit adalah menerima atau berkomitme dengan masalah.

b. State adalah mendefinisikan masalah.

c. Collect adalah mengumpulkan fakta.

d. Analyze adalah menganalisa masalah dan data yang telah
terkumpulkan.

e. ldeate adalah mengeluarkan ide dalam bentuk skematik dan konsep.



f.  Choose adalah memilih alternative yang paling optimal dari ide-ide
yang ada.

g. Implement adalah melaksanakan penggambaran dalam bentuk
pencitraan 2D dan 3D serta presentasi yang mendukung.

h. Evaluate adalah meninjau desain yang dihasilkan apakah sudah

memecahkan masalah atau belum.
2. Metode Desain

Metode desain yang digunakan untuk mengerjakan proyek redesain
interior Perpustakaan Daerah Banjarmasin ini adalah metode desain yang
dikemukakan oleh Rosemary Kilmer. Metode desain yang digunakan terdiri
dari 2 tahap, yakni Analisa dan Sintesis.

Tahap analisa merupakan langkah Programming dan sistesis merupakan
langkah Designing yang nantinya dari kedua tahap tersebut akan
membentuk solusi sebagai pemecah masalah yang kemudian dievaluasi
untuk menghasilkan keputusan desain akhir. Berikut penjelasan tahap pada
proses desain secara lengkap :

a. Analisis ( Pengumpulan Data & Penelusuran Masalah )

Analisis adalah tahap pertama yang dilakukan dalam Redesain
Interior Perpustakaan Daerah Banjarmasin. Analisis bertujuan untuk
mengumpulkan informasi dari data-data fisik maupun non-fisik, seperti
: Denah proyek, Lokasi proyek, Dokumentasi, Kegiatan dan aktifitas
pengguna ruang, sejarah perpustakaan, struktur organisasi, fungsi ruang
didalam perpustakaan, dll.

b. Sintesis ( pencarian Ide & Pengembangan Desain )

Setelah semua informasi didapat dari hasil analisis, Maka tahap
selanjutnya adalah tahap sistesis. Pada tahap ini ide dan konsep
diciptakan dan dikembangkan untuk membentuk solusi bagi
permasalahan perancangan yakni pencahayaan yang kurang membuat
pengguna ruang menjadi tidak bersemangat untuk membaca.

Pengembangan ide dan konsep diterapkan dalam pemilihan
alternatif zoning, sirkulasi, layout, furnitur, skema bahan, pemilihan

pencahayaan, skema warna, penghawann, akustik, dan elemen



pembentuk ruang. Semua alternatif nantinya akan dievaluasi hingga
mendapat satu alternatif.
Evaluasi ( pemilihan Desain)

Evaluasi merupakan tahap penalaran terhadap kelebihan dan
kekurangan suatu alternatif desain. desainer harus memilih pilihan yang
terbaik yang nantinya akan dilanjutkan untuk di proses gambar kerja.
Proses pemilihan yang dilakukan dengan cara mempresentasikan hasil
alternatif ke hadapan beberapa sesama rekan desainer interior untuk

sama-sama menilai kelebihan dan kekurangan suatu alternatif desain.



